
 
 
 



คำนำ 
 

  การจัดการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 จำเป็นต้องมุ่งเน้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะท่ีจำเป็นต่อการ
ดำรงชีวิตและการทำงานในอนาคต โดยเฉพาะ ทักษะการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่งถือเป็น
รากฐานสำคัญของการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี วิทยาการคำนวณ และการเขียนโปรแกรม การพัฒนาทักษะดังกล่าวไม่
เพียงช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ แต่ยังส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การทำงานร่วมกัน และ
การเช่ือมโยงความรู้สู่การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อย่างไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่ยังมองว่าการเรียนรู้เรื่อง
การเขียนโปรแกรมหรือการใช้คอมพิวเตอร์มีความซับซ้อนและยากต่อความเข้าใจ ครูจึงต้องมีบทบาทในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีทำให้ผู้เรียนเข้าถึงแนวคิดเชิงคำนวณได้ง่าย สนุกสนาน และสอดคล้องกับพัฒนาการทางวัย 
กิจกรรม Unplugged Coding จึงเป็นแนวทางสำคัญท่ีช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการคิดเชิงคำนวณผ่านการเล่นเกม
หรือกิจกรรม โดยไม่จำเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 

จากแนวคิดดังกล่าว ผู้จัดทำจึงได้พัฒนา ผลงาน “เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างสร้างสรรค์ ด้วยเกมเรียง
แก้วสีหรรษา สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 รายวิชาเทคโนโลยี โรงเรียนวัดดอนใหญ่ โดยมุ่งเน้นการจัดการ
เรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง ร่วมกันคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา ผ่านกิจกรรม
การเล่นเกมท่ีออกแบบมาอย่างเหมาะสม หวังว่าผลงานนี้จะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาผู้เรียน และเป็นแนวทางใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 ต่อไป 
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แบบเสนอผลงานวิจัย นวัตกรรม วิธีปฏิบัติท่ีเป็นเลิศ (Best Practice) 
ด้านการจัดกิจกรรม Active Learning  ที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในศตวรรษที่ ๒๑  

(ประเภทครูผู้สอน)  

สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษา ปทุมธานี เขต 2 
ชื่อผลงาน  เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างสร้างสรรค์ ด้วยเกมเรียงแก้วสีหรรษา 
ชื่อผู้เสนอผลงาน  นางสาววัฒนา อ่อนนุ่ม   
โรงเรียน     วัดดอนใหญ่   สังกัด     สพป.ปทุมธานี เขต2    
 
1. ความเป็นมาและความสำคัญของผลงานหรือนวัตกรรม  
  การจัดการศึกษาในยุคศตวรรษท่ี 21 มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียนมีทักษะท่ีหลากหลาย ท้ังด้านการคิดวิเคราะห์ การ
แก้ปัญหา การทำงานร่วมกัน การส่ือสาร และความคิดสร้างสรรค์ (Trilling & Fadel, 2009) หนึ่งในทักษะท่ีสำคัญ
มาก คือ การคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) ซึ่งเป็นพื้นฐานของการเรียนรู้ด้านวิทยาการคำนวณและ
การเขียนโปรแกรม โดย Jeanette Wing (2006) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงคำนวณไม่ใช่เพียงทักษะของนักวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ แต่เป็นทักษะท่ีทุกคนควรมี เพราะสามารถนำไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจำวันได้ 

ในประเทศไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ได้บรรจุ
สาระการเรียนรู้วิทยาการคำนวณในรายวิชาเทคโนโลยี เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการคิดเชิงคำนวณอย่างเป็น
ระบบ และสามารถนำไปสู่การพัฒนาเป็นทักษะการเขียนโปรแกรมและการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างสร้างสรรค์
ต่อไป (สำนักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2560) อย่างไรก็ตาม จากการจัดการเรียนการสอน พบว่าผู้เรียนใน
ระดับประถมศึกษามักมองว่าการเรียนรู้เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมหรือคอมพิวเตอร์เป็นเรื่องยาก ซับซ้อน และไม่
น่าสนใจ ครูจึงต้องหาแนวทางในการออกแบบกิจกรรมท่ีทำให้ผู้เรียนเข้าถึงแนวคิดเชิงคำนวณได้ง่ายขึ้น โดยไม่
จำเป็นต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เสมอไป ซึ่งตรงกับแนวคิดของ กิจกรรม Unplugged Coding ท่ีใช้ส่ือ กิจกรรม 
หรือเกมต่าง ๆ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการของการคิดเชิงคำนวณอย่างสนุกสนานและเป็นรูปธรรม (Bell, 
Witten, & Fellows, 2015) 

จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดดอนใหญ่ พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มี
ความสนใจและเพลิดเพลินกับการเล่นเกมหรือกิจกรรมท่ีมีกติกาท้าทาย แต่ยังขาดการคิดแก้ปัญหาอย่างมีลำดับ
ขั้นตอนและการเช่ือมโยงเหตุผล ครูจึงเห็นโอกาสในการใช้ เกมเรียงแก้วสีหรรษา ซึ่งเป็นกิจกรรมแบบ Unplugged 
Coding ท่ีออกแบบมาเพื่อพัฒนาการคิดเชิงคำนวณ โดยใช้วิธีการเล่นเกมท่ีต้องอาศัยการคิดวางแผนอย่างเป็น
ขั้นตอน การคาดการณ์ผลลัพธ์ และการปรับแก้แนวทางการแก้ปัญหา นอกจากนี้ กิจกรรมลักษณะนี้ยังสอดคล้องกับ
การจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีมุง่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือปฏิบัติจริง และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
โดยครูมีบทบาทเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ (Bonwell & Eison, 1991) กิจกรรมเกมเรียงแก้วสีหรรษาจึงไม่เพียงแต่
พัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ แต่ยังช่วยสร้างเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้เทคโนโลยี และเสริมทักษะการทำงานร่วมกัน 
การส่ือสาร และการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะสำคัญสำหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 

ดังนั้น จึงได้พัฒนาผลงานเรื่อง “เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างสร้างสรรค์ ด้วย เกมเรียงแก้วสีหรรษา” 
ขึ้นมาเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดดอนใหญ่ โดยหวังว่า

 



จะเป็นแนวทางท่ีช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างสนุกสนาน ควบคู่ไปกับการพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณ และ
สามารถนำไปใช้ในชีวิตจริงได้ 
 
2. จุดประสงค์และเป้าหมาย ของการดำเนินงาน  
2.1 จุดประสงค ์
  1) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณแบบเป็นขั้นตอนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

2) เพื่อจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning โดยใช้กิจกรรม Unplugged Coding ผ่านเกมเรียงแก้วสี
หรรษา 

3) เพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนุกสนาน กระตุ้นให้นักเรียนมีส่วนร่วม และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอ
2.2 เป้าหมายของการดำเนินงาน 

เชิงปริมาณ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวัดดอนใหญ่ จำนวน 54 คน 
เชิงคุณภาพ นักเรียนมีสามารถคิดเชิงคำนวณเป็นลำดับขั้นตอน เข้าใจหลักการของการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

และสามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
 

3. กระบวนการผลิตผลงาน หรือขั้นตอนการดำเนินงาน  
  เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างสร้างสรรค์ ด้วยเกมเรียงแก้วสีหรรษา โดยใช้ ADDIE Model 
 

 
 
ขั้นตอนการดำเนินงานตาม ADDIE Model 
 A (Analysis) - วิเคราะห ์
  วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน (พ.ศ. 2551 ปรับปรุง พ.ศ. 2560) ในสาระการเรียนรู้
เทคโนโลยี (วิทยาการคำนวณ) เพื่อตรวจสอบมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดท่ีเกี่ยวข้องกับการคิดเชิงคำนวณ ศึกษา
พฤติกรรมและลักษณะผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปท่ีี 6 พบว่านักเรียนมีความสนใจในการเล่นเกมและกิจกรรมท่ีท้าทาย 
แต่ยังขาดการคิดวิเคราะห์เป็นลำดับขั้นตอน รวมไปถึงวิเคราะห์ปัญหาท่ีพบในการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี พบว่า
นักเรียนบางส่วนมีเจตคติไม่ดีต่อการเรียนเขียนโปรแกรมเพราะมองว่ายากและซับซ้อน 



 D (Design) - ออกแบบ 
  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบ Active Learning ท่ีให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม ลงมือทำจริง และเรียนรู้จากการ
แก้ปัญหา จะได้แผนการจัดการเรียนรู้ หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เรื่อง การแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ แผนการ
จัดการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง เหตุผลเชิงตรรกะกับการแก้ปัญหา 4 ท่ีสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้ ว 4.2 ตัวชี้วัดท่ี ป.
6/1 และมีการกำหนดวิธีการประเมินผล แบบสังเกตพฤติกรรม ใบกิจกรรมเรียงสีหรรษา และการสะท้อนคิดของ
ผู้เรียน  
D (Development) - พัฒนา 
  จัดทำส่ือและอุปกรณ์สำหรับเกม การ์ดสี แผ่นคำส่ัง กระดานหรือตารางสำหรับการเรียงสี พัฒนาใบ
กิจกรรมกท่ีสอดคล้องกับขั้นตอนการจัดกิจกรรม ทดลองใช้ส่ือและกิจกรรมกับนักเรียนกลุ่มเล็ก (Try-out) เพื่อหา
ข้อบกพร่องและปรับปรุงให้เหมาะสม และปรับแก้กิจกรรม กติกา และเครื่องมือประเมินผลตามผลการทดลองใช้ 
I (Implementation) - นำไปใช้ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีวางไว้ โดยท่ีครูเป็นผู้อำนวยการเรียนรู้ 
(Facilitator) โดยใช้คำถามกระตุ้นความคิด ช้ีแนะ และให้กำลังใจผู้เรียน ให้นักเรียนได้ลองผิดลองถูก ปรับวิธีคิด 
และพัฒนาแนวทางการแก้ปัญหา 
E (Evaluation) - ประเมินผล 
  ประเมินผลการเรียนรู้ของนักเรียนจากการสังเกตพฤติกรรมในการแก้ปัญหา การทำงานเป็นทีม และ
ความถูกต้องของการเรียงสีให้ได้ตามท่ีกำหนด ใช้แบบสังเกตพฤติกรรม เพื่อติดตามความร่วมมือ ความคิดเชิงระบบ 
การแก้ปัญหา และการส่ือสารในกลุ่ม รวมไปถึงให้นักเรียนสะท้อนผลการเรียนรู้ (Reflection) ว่าได้เรียนรู้อะไร ส่ิงท่ี
ทำได้ดี และส่ิงท่ีควรพัฒนา และรวบรวมผลการประเมินเพื่อสรุปประสิทธิภาพของกิจกรรม และใช้เป็นแนวทางใน
การปรับปรุงกิจกรรมในครั้งถัดไป  
 
4. ผลการดำเนินการ/ผลสัมฤทธิ์/ประโยชน์ที่ได้รับ  
  หลังจากดำเนินกิจกรรมตามขัน้ตอนของ ADDIE Model พบว่านักเรียนนักเรียนมีพัฒนาการด้านทักษะการ
คิดเชิงคำนวณอย่างเห็นได้ชัด สามารถวิเคราะห์ปัญหาและวางลำดับขั้นตอนการแก้ไขได้  มีความกระตือรือร้น 
สนุกสนาน และมีส่วนร่วมในกิจกรรมมากขึ้น ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม การส่ือสาร และการคิดสร้างสรรค์ สามารถ
เช่ือมโยงแนวคิดเชิงคำนวณไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันและการเรียนรู้ด้านอื่น ๆ 
 
5. ปัจจัยความสำเร็จ  
  สภาพแวดล้อมของผู้เรียน เป็นปัจจัยสำคัญในการเกิดความสำเร็จ ท้ังการดูแลเอาใจใส่ของครอบครัว การ
ติดตาม ส่งเสริมและต่อยอดความรู้ในช้ันเรียนให้สามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวัน ครูผู้สอน จัดเตรียมส่ือการสอนท่ี
ส่งเสริมความรู้ของผู้เรียนตามมาตรฐาน/ตัวช้ีวัดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) นโยบายและจุดเน้นของต้นสังกัดท่ีเป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ให้นักเรียนมีสมรรถนะท่ี
พร้อมในการใช้ชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
 



6. บทเรียนที่ได้รับ   
  การจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ มีเครื่องมือหรือส่ือการสอนท่ีหลากหลาย ครูผู้สอน
สามารถเลือกเครื่องมือหรือส่ือการสอนควรคำนึงถึงทิศทางการพัฒนาของโลก มาตรฐาน/ตัวชี้วัดหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน ตามช่วงวัย ความพร้อมของผู้เรียน รวมถึงบริบทของท้องถิ่น 
ข้อสรุป 
  การใช้กิจกรรมเกมเรียงแก้วสีหรรษาสามารถพัฒนาทักษะการคิดเชิงคำนวณได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สร้างแรงบันดาลใจในการเรียนรู้เทคโนโลยี 
ข้อสังเกต 
  ผู้เรียนบางกลุ่มอาจต้องการเวลามากกว่าปกติในการทำความเข้าใจแนวคิดการคิดเชิงคำนวณ 
ข้อเสนอแนะ 
  ควรปรับระดับความยากง่ายของเกมให้เหมาะสมกับความสามารถของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม 
ข้อควรระวัง 
  การใช้เวลาในการเล่นเกมควรอยู่ในขอบเขตท่ีเหมาะสม เพื่อไม่ให้กระทบต่อเนื้อหาสาระอื่น ๆ 
 
7. การเผยแพร่/การได้รับการยอมรับ/รางวัลที่ได้รับ  
การเผยแพร่ 
  ๑. เผยแพร่ให้แก่คณะครูในโรงเรียนวัดดอนใหญ่  

๒. เผยแพร่ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ เว็ปไซต์โรงเรียน http://www.watdonyai.ac.th 
รางวัลที่ได้รับ 
  - 
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ชื่อผลงาน  เรียนรู้การคิดเชิงคำนวณอย่างสร้างสรรค์ ด้วยเกมเรียงแก้วสีหรรษา 
ข้อมูลทั่วไป 
1. ช่ือสถานศึกษา  โรงเรียนวัดดอนใหญ่   

สังกัดสำนักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 
หมู่ท่ี 9 ตำบลลำลูกกา อำเภอลำลูกกา จังหวัดปทุมธานี รหัสไปรษณีย์12150 
โทรศัพท์หน่วยงาน 021944575    โทรสาร 021944575  
E- mail: watdonyai_school@ptt2.go.th 

 
2. ช่ือผู้สอนท่ีส่งผลงาน 

ช่ือ นางสาววัฒนา อ่อนนุ่ม 
โทรศัพท์มือถือ 064 162 9747  
E-mail : watthana_dy@ptt2.go.th 
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ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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